ORDIN nr. 7.233 din 10 octombrie 2024

privind aprobarea programei scolare Dezvoltarea jocurilor wvideo,
invatamént liceal, disciplind de tip optional integrat din
curriculumul la decizia elevului din oferta scolii

EMITENT: MINISTERUL EDUCATIET
PUBLICAT IN: MONITORUL OFICIAL nr. 1083 din 30 octombrie 2024
Data intrarii in vigoare : 30 octombrie 2024

In conformitate cu prevederile art. 86 alin. (3) si (4) si ale
art. 88 alin. (11) din Legea invatamantului preuniversitar nr.
198/2023, cu modificdrile si completdrile ulterioare,

avand in vedere prevederile art. 4 1lit. a) din Hotdréarea
Guvernului nr. 277/2020 privind organizarea si functionarea Centrului
National de Politici si Evaluare in Educatie,

avand in vedere Ordinul ministrului educatiei nr. 6.072/2023
privind aprobarea unor masuri tranzitorii aplicabile la nivelul
sistemului national de invatamdnt preuniversitar si superior, cu
modificarile ulterioare,

in baza Ordinuluil ministrulul educatieili nationale nr. 3.593/2014
pentru aprobarea Metodologiei privind elaborarea si aprobarea

curriculumului scolar - planuri-cadru de invatamént si programe
scolare,

avand in vedere Referatul de aprobare nr. 3.203 din 27.09.2024,

in temeiul art. 13 alin. (3) din Hotdrdrea Guvernului nr. 731/2024

privind organizarea si functionarea Ministerului Educatiei, cu
modificarile ulterioare,
ministrul educatiei emite prezentul ordin.

ART. 1

Se aprobd programa scolard Dezvoltarea jocurilor video, invdtdmént
liceal, disciplinad de tip optional integrat din curriculumul la
decizia elevului din oferta scolii, prevdzuta in anexa care face parte
integrantad din prezentul ordin.

ART. 2
Programa scolara prevazuta la art. 1 se aplicad incepand cu anul
scolar 2025-2026.

ART. 3

Directia generala echitate si performantd in invatamantul
preuniversitar, Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie,
inspectoratele scolare si unitdtile de invatdmént duc la indeplinire
prevederile prezentului ordin.

ART. 4
Prezentul ordin se publica in Monitorul Oficial al Roméniei,
Partea I.



p. Ministrul educatiei,
Gigel Paraschiv,
secretar de stat

Bucuresti, 10 octombrie 2024.
Nr. 7.233.

ANEXA

PROGRAMA SCOLARA
Dezvoltarea jocurilor video, invdtdmant liceal, disciplina de tip
optional integrat din curriculumul la decizia elevului din oferta
scolii

NOTA DE PREZENTARE

Disciplina ,Dezvoltarea jocurilor video"“ este o disciplina scolara
de tip optional integrat, fiind inclusad in oferta nationalad pentru
invdtdmadntul liceal, pentru un buget de timp de o ord/sdptdména, pe
durata unui an scolar.

Disciplina se adreseaza elevilor de la toate filierele,
profilurile si specializarile. Studiul disciplinei poate incepe in
oricare dintre clasele de liceu s$i necesitd competente initiale minime
de programare, formate pe parcursul ciclului gimnazial.

Studiul disciplinei ,Dezvoltarea jocurilor video“ se desfasoarda cu
intregul colectiv de elevi, intr-un laborator de informaticd in care
existda un numdr corespunzator de statii de lucru, cu dotdari care sa
permitd formarea competentelor din programa pe baza continuturilor
corespunzdtoare.

Disciplina are in vedere initierea elevilor in toate etapele de
dezvoltare a jocurilor, de la proiectare péna la publicare, utilizand
limbajul de specialitate. Ea permite implicarea elevilor in activitati
similare cu ale profesionistilor din domeniu, realizate pe grupe,
elevii asuméndu-si rolurile specifice dintr-o echipa de dezvoltare a
unui joc si constientizand valoarea muncii in echipa.

Dezvoltarea jocurilor implicd abordarea invatarii
interdisciplinare, integrate, prin rolurile care includ
povestire/naratiune, design grafic, animatie, inginerie de sunet,
management de proiect, utilizarea notiunilor din matematica si stiinte
pentru modelarea actiunilor si reactiilor personajelor in diverse
situatii, selectarea si aplicarea metodelor adecvate de proiectare,
dar si conceperea algoritmilor si implementarea acestora in limbaj de
programare, alegerea si utilizarea celor mai potrivite instrumente
tehnologice pentru dezvoltare si implementare.

Majoritatea copiilor, dar si a adultilor din intreaga lume au
utilizat jocuri video pentru a invdta sau pentru recreere, iar aceasta
disciplind le permite elevilor sa inteleagd mecanismele care stau la
baza functiondrii acestor jocuri si, in general, ale aplicatiilor



digitale pe care le utilizeazd, precum si sa dezvolte propriile
aplicatii de acest tip.

In Romédnia, dar si in alte tdri, industria de dezvoltare a
jocurilor ocupd un rol important pe piata muncii, iar programa scolara
a disciplinei ,Dezvoltarea Jjocurilor video“ raspunde nevoilor de
alfabetizare digitald din perspectiva noilor cerinte
socioprofesionale, printr-un curriculum relevant, vizadnd formarea unui
set de competente digitale pe care absolventii invatdméntului liceal
sd le poatd valorifica in viata activa. De asemenea, disciplina
valorificd creativitatea si curiozitatea elevilor, oferindu-le sansa
de a dobandi experientad initiald pentru un domeniu extrem de atractiv
in randul tinerilor.

Nu in ultimul ra&nd, disciplina ,Dezvoltarea jocurilor video™
contribuie la dezvoltarea abilitdtilor secolului XXI, necesare pentru
a reusi in era informationalada, cum ar fi gdndirea critica, gandirea
creativa, capacitatea de a colabora si de a comunica eficient,
flexibilitatea.

Au fost luate in considerare urmdatoarele documente:

* Recomandarea Consiliului din 22 mai 2018 privind competentele-
cheie pentru invdtarea pe tot parcursul vietii (text cu relevantd
pentru SEE), Jurnalul Oficial al Uniunii Europene, https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX:32018H0604 (01) ;

e The European Digital Competence Framework for Citizens
(https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=738&further
Pubs=yesé&pubId=7898&langld=en&) ;

e A formative, inclusive, whole school approach to the assessment
of social and emotional education in the EU (NESET report, Luxembourg:
Publications Office of the European Union).

Din perspectiva modelului de proiectare curriculard, programa
scolarda de fatad include urmdatoarele elemente:

- nota de prezentare;

- competente generale;

— competente specifice si exemple de activitati de invatare;

- continuturi;

- sugestii metodologice;

- referinte bibliografice si webografice.

Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte, abilitati
si atitudini formate prin invatare, care permit rezolvarea unor
probleme specifice unui domeniu sau a unor probleme generale, 1in
contexte particulare diverse.

Competentele generale vizeaza achizitiile de cunoastere si de
comportament ale elevului din invatamantul liceal.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale,
reprezinta etape in dobandirea acestora, formadndu-se pe durata unui an
scolar. Pentru realizarea competentelor specifice, in programa sunt
propuse exemple de activitati de invatare, cu rol de orientare a
procesului educational, care valorificad experienta concretd a elevului
si care integreaza strategii didactice adecvate unor contexte de
invatare variate.



Continuturile invatadrii reprezintd baza de operare pentru formarea
competentelor.

Sugestiile metodologice includ strategii didactice si au rolul de
a orienta cadrul didactic in aplicarea programei. Pentru a facilita
demersul cadrului didactic, sugestiile metodologice includ, de
asemenea, alte exemple de activitdti de invadtare/evaluare si o serie
de resurse utile.

Referintele bibliografice si webografice includ o listd de lucrari
relevante pentru domeniul de studiu respectiv, care sprijind cadrul
didactic in aplicarea programei scolare.

COMPETENTE GENERALE

1. Utilizarea limbajului de specialitate in diferite contexte
sociale si profesionale

2. Rezolvarea problemelor legate de modelarea digitala a jocurilor
prin utilizarea algoritmilor si aplicarea principiilor matematicii si
stiintelor

3. Utilizarea de tehnologii digitale specifice diferitelor etape
ale dezvoltarii jocurilor video

4. Documentarea in vederea integrdrii resurselor adecvate 1in
procesul de dezvoltare a jocurilor

5. Organizarea unei activitdti in mai multe etape, respectand
normele si standardele de eticd legate de domeniile implicate

COMPETENTE SPECIFICE SI EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE
1. Utilizarea limbajului de specialitate in diferite contexte
sociale si profesionale

*T*

1.1. Utilizarea adecvata a
terminologiei specifice jocurilor
video in comunicarea orald si scrisa

- identificarea terminologiei
specifice jocurilor si platformelor,
precum si a caracteristicilor
acestora, prin urmarirea unor filme
didactice/imagini/desene/grafice

- prezentarea unor tipuri de Jjocuri
accesate de elevi, pundnd in evidenta
caracteristicile acestora, din punctul
de vedere al utilizatorului, dar si al
programatorului

1.2. Organizarea, pe baza criteriilor
specifice, a informatiilor necesare
pentru dezvoltarea unui joc video

- realizarea, dupd un plan dat, a unei
scheme referitoare la tipurile de
tehnologii necesare in diferite etape
ale dezvoltdrii unui joc (pentru
inregistrarea datelor obtinute in urma




analizei si documentdrii, realizarea
graficd, prelucrarea secventelor
audio, realizarea aplicatiei, testarea
si raportarea erorilor)

- elaborarea unui registru de calcul
care sa contind mecanicile stabilite
pentru un joc, avand in vedere tipul
acestora (mecanici pentru conditiile
de céstig, pentru controlul global al
entitdtii), succesiunea temporala in
cadrul jocului, tipurile de feedback,
aspectele legate de implementarea
acestora

*ST*

2. Rezolvarea problemelor legate de modelarea digitala a jocurilor
prin utilizarea algoritmilor si aplicarea principiilor matematicii si
stiintelor

*T*

2.1. Punerea in corespondentd a unor
caracteristici ale reprezentdrilor
grafice din cadrul unui joc cu
principii ale matematicii, principii
din domeniul stiintelor sau cu un
comportament algoritmic

- identificarea modelelor matematice
utilizate in jocuri actuale care se
bazeazad pe reprezentari grafice si a
moduluil in care aceste modele
contribuie la aspectul vizual al
jocurilor si la performanta acestora,
precum si punerea in evidentd a
principiilor din domeniul stiintelor
care au fost respectate

- stabilirea traseelor pe care se
deplaseaza un obiect iIn cadrul unui
joc si identificarea formelor
geometrice al cdaror contur este urmat,
precum si a tipuluil de miscare pe care
o realizeaza acesta (cu viteza
constanta sau accelerata)

- stabilirea elementelor
corespunzdatoare formei anatomice a
unui personaj si identificarea modului
in care ele isi modifica pozitia pe
parcursul deplasdarii acestuia, in
corespondentd cu principiile biologiei




2.2. Utilizarea unor algoritmi si a
unor formule/expresii/principii din
domeniul matematicii si al stiintelor
in dezvoltarea unei aplicatii de tip
joc video

- simularea deplasdrii unui obiect din
cadrul unui joc prin algoritmi care
utilizeazd formulele matematice,
respectédnd corespunzator legile
fizicii (de exemplu, deplasarea
personajului pe conturul unui cerc, cu
vitezd constantd, si stabilirea unor
expresii matematice pentru a determina
coordonatele unui punct pe ecran in
functie de raza cercului si unghiul la
centru, precum si a unor expresii
corespunzatoare pentru a determina
unghiul la centru, in functie de
viteza cu care se face deplasarea, la
diferite momente de timp)

- stabilirea reperelor pe ecran pentru
imaginea unul personaj, cu respectarea
principiilor biologiei privind
elementele componente, proportiile
dintre acestea si modul in care
acestea interactioneazd/se comportd in
timp real

*ST*

3. Utilizarea de tehnologii digitale specifice diferitelor etape
ale dezvoltarii jocurilor video

*T*

3.1. Utilizarea eficienta a
instrumentelor digitale ale unor
aplicatii dedicate, in vederea
realizdarii unui joc video

- realizarea de graficd animata, pe o
anumita temd, utilizdnd instrumente
specializate ale unei aplicatii
dedicate

- utilizarea ferestrei de rulare a
aplicatiei de dezvoltare a unui joc
pentru a pune in evidentad
comportamentul personajelor in
diferite etape ale scenariului si a
facilitatilor pentru testarea si
depanarea aplicatiei




3.2. Utilizarea facilitatilor
limbajului de programare pentru
elaborarea unor secvente de cod care
se executd pe parcursul unui joc

- scrierea, in limbaj de programare, a
algoritmilor pentru implementarea
mecanicilor jocului, urmdrirea
traiectoriei unui personaj, prin
utilizarea instructiunilor si
structurilor de date adecvate

- scrierea coduluil pentru simularea pe
ecran a unor fenomene naturale, prin
dezvoltarea sau adaptarea unor
algoritmi si utilizarea datelor si
metodelor unor clase predefinite

*ST*

4. Documentarea in vederea integrdrii resurselor adecvate 1in
procesul de dezvoltare a jocurilor

*T*

4.1. Documentarea adecvata in legatura
cu tematica jocului

- cautarea unor surse veridice de pe
web, in vederea familiarizarii cu
termenii specifici domeniului in care
are loc actiunea unui joc cu o
tematicd data (de exemplu, pentru un
joc cu plante, identificarea speciilor
dintr-o anumitd zond de pe glob, a
periocadelor in care acestea cresc, a
denumirilor populare si stiintifice
etc.), pentru utilizarea lor corecta
in cadrul jocului

- urmdrirea unor filme si analizarea
unor jocuri deja lansate public, cu o
tematicd legatd de cea a jocului care
se doreste a fi dezvoltat, pentru a
studia comportamente, aspecte
specifice

4.2. Identificarea resurselor
tehnologice relevante pentru
dezvoltarea unui joc

- explorarea elementelor de interfata
ale unei aplicatii dedicate
prelucrdarilor grafice in scopul
identificdrii principalelor facilitati
ale acesteia, experimentarea intr-un




mediu controlat si alegerea celor
adecvate pentru obtinerea unor anumite
efecte

- organizarea de sesiuni practice in
care participantii sa utilizeze
motorul de cdutare, forumuri
specializate, jocuri similare
dezvoltate si lansate si baze de date
de resurse pentru a cduta, evalua si
experimenta in mediu controlat resurse
relevante pentru diferite etape ale
unui anumit tip de joc, cu o anumita
tematica

*ST*

5. Organizarea unei activitdti in mai multe etape,

respectand

normele si standardele de eticd legate de domeniile implicate

*T*

5.1. Stabilirea etapelor de dezvoltare
a unui joc cu o tematica data

- discutarea unei cerinte de
prelucrare (tema prezentdrii/scopul
animatiei/cerinta algoritmicd) si
identificarea rezultatelor asteptate,
stabilirea reperelor pentru rezolvarea
cerintei, precum si a tipurilor de
roluri necesare pentru membrii echipei
si a strategiilor de urmat de cdtre
acestia

- implicarea elevilor, pe grupe, 1in
activitati colaborative si Jjocuri de
rol, pentru proiectarea etapelor unui
joc si alegerea instrumentelor oferite
de aplicatiile dedicate, adecvate
fiecdrei etape, in vederea
implementdrii

5.2. Colaborarea in cadrul unor
domenii diferite pentru a indeplini
obiectivele comune de dezvoltare a
jocurilor, respecténd normele si
standardele de etica legate de
domeniile implicate

- organizarea de ateliere practice in
care participantii lucreaza in echipa
pentru a rezolva probleme sau pentru a
crea componente ale unui joc, avand 1in
vedere perspectivele fiecdrui domeniu




implicat

- studiu de caz privind diferite
situatii din cadrul unui joc, in care
este pusd in evidentd respectarea
normelor si a standardelor de etica
specifice diferitelor domenii (de
exemplu, promovarea
multiculturalitdtii, diversitatii, a
valorilor general umane)

*ST*

CONTINUTURI

*T*

Domenii de [Continuturi
continut

Definirea disciplinei si a
rolului ei. Impactul
economic al dezvoltarii
jocurilor

Specializari in industria
de dezvoltare a jocurilor:
proiectant, programator,
producdator, manager de
proiect, tester, artist
grafic

Repere importante din
istoricul dezvoltarii
jocurilor/platformelor:

- evolutia platformelor/
dispozitivelor de joc, de
la cele produse de
Magnavox, Atari, SEGA,
Nintendo pana la PS5,
SteamBox, SmartTVs

- evolutia jocurilor de la
Pong la Modern Warfare 2

- referinte notabile (Pac
Man, Mario, Quakel,
Starcraft, Counter Strike,
1. World of Warcraft, FIFA)
Introducere|Concepte de baza in teoria
in teoria jocurilor:

jocurilor - poveste/story/context/
scop - de ce joci acel
joc?




- mecanici/reguli de Jjoc -
cum joci acel joc?

- graficd/elemente vizuale
- cum arata acel joc?

- identitate/personaje -
cine esti in acel joc?

- niveluri/progresie - cum
avansezi in joc?

Etape in dezvoltarea unui
joc video

- proiectarea jocului
(game design)

- realizarea elementelor
de grafica si a
secventelor audio din
cadrul jocului

- realizarea aplicatiei de
tip joc video

- testarea si optimizarea
aplicatiei

- distribuirea/publicarea
aplicatiei

Repere pentru analiza si
documentarea in vederea
dezvoltdrii unui joc -
tematicd, aspecte ludice/
didactice, domenii
implicate, norme si
standarde de etica ale
domeniilor implicate,
tipul jocului

Repere pentru stabilirea
tehnologiilor necesare
implementdrii unui joc -
tipul jocului, obiecte si
personaje ilustrate in
joc, actiuni din cadrul

jocului
Repere pentru realizarea
scenariului - joc

(gameplay), bucla jocului
(gameplay loop), bucla
centrald a jocului (core
gameplay), obiectivul/
obiectivele jocului
(pentru obtinerea de
recompense, avansare in
joc si céstig), modalitati
de a genera scopuri si
obiective (de exemplu,
punctaj, clasament,




2.
Proiectarea
jocului
(game
design)

colectare, terminarea
nivelului), entitdti
implicate cu stari
posibile ale acestora si
operatii specifice,
niveluri ale jocului,
mecanici ale jocului,
feedback in joc,
echilibrarea si
dificultatea jocului
Caracteristici ale unei
entitdti: rol, aspect,
elemente componente,
actiune

Rol al unei entitdati si
caracteristici
corespunzatoare acestui
rol:

- personaj jucator: profil
(de exemplu, nume,
experientd acumulatd),
atribute (de exemplu,
energie, viteza de
reactie), abilitati (de
exemplu, mentale, motorii,
sociale), progres, stari,
salvari

- persona]j adversar:
profil, atribute,
abilitati, stari

- personaj narator,
entitdti secundare/
auxiliare: profil,
atribute, stari
Caracteristici ale unui
nivel al jocului:

- structura si aspectul
vizual ale unui nivel (de
exemplu, harta, decoruri)
- entitdti prezente in
cadrul nivelului: scop,
obstacole, interactiuni

- elemente specifice
pentru progresul
personajului jucator (de
exemplu, scor curent,
timp-limitad, puncte de
salvare)

- elemente care
influenteaza dificultatea
unui joc, tipuri de curba
de dificultate,




dificultate adaptiva
Elemente care
caracterizeazda o mecanica
a jocului: reguli si
sisteme de reguli

Tipuri de mecanici care
guverneaza jocul:

- mecanici pentru
conditiile de progres si
recompensare - castig/
imbundtatire, avansare la
un alt nivel (de exemplu,
pe baza unor criterii
pentru succes si
recompensare, colectarea
unor obiecte, deblocarea
unor abilitati)

- mecanici pentru
controlul unei entitdati
(de exemplu, reguli de
miscare - coliziuni,
pante, viteze,
acceleratii, reguli de
explorare)

Elemente care
caracterizeaza feedbackul
(raspunsurile jocului la
actiunile entitatii):
informatii despre
actiunile jucdtorului
(feedback pozitiv sau
negativ), modalitdti de
exprimare (de exemplu,
vizual, auditiv)

Repere pentru gestionarea
fluxului de intrare si a
fluxului de iesire -
entitdti implicate,
momente de timp
Modalitdti de inregistrare
a documentatiei de design
si structuri de date:
unelte pentru crearea
structurilor de date
(aplicatii cu foi de
calcul) si pentru
descrierea mecanicilor
jocului (editoare de
texte), unelte avansate
specifice jocurilor
(editoare de jocuri)




3.
Instrumente
digitale
pentru
dezvoltarea
jocurilor

Tipuri de aplicatii
utilizate in dezvoltarea
jocurilor - rol/operatii
de baza si exemple:

- aplicatii de prelucrare
a imaginilor (de exemplu,
GIMP, Photoshop, MSPaint)
pentru redimensionare,
decupare, lipire,
transformdri ale
imaginilor

- medii de dezvoltare
integrata (de exemplu,
IDE: Visual Studio,
Eclipse, Netbeans etc.)
pentru introducerea
componentelor si
asigurarea
functionalitatii
aplicatiei

Medii de dezvoltare
integrata:

- modalitati de instalare/
accesare a unui mediu de
dezvoltare integrata

- elemente de lucru in
mediile de dezvoltare
integratd: proiect,
formulare cu fisiere
asociate pentru cod si
aspect, proprietati,
evenimente

- functionalitati ale
mediuluil de dezvoltare
pentru introducerea
componentelor: ferestre
pentru designul/codul
aplicatiei, panouri de
unelte (ToolBox), panouri
de proprietati, fereastra
de gestionare a
proiectului

- functionalitdati ale
mediuluil de dezvoltare
pentru executarea unei
aplicatii, semnalarea
erorilor si depanare,
fereastra de rulare

Notiuni de bazd necesare
utilizdarii unor clase
predefinite: clasa, membri




4. Elemente
de baza ale
programdrii
orientate
pe obiecte
si pe
evenimente

ai clasei
metode), evenimente,
obiecte, biblioteci
Modalitdti de instantiere
a unel clase predefinite/
declarare a unui obiect si
acces la membrii acestuia
Modalitdti de adaugare a
unor noi membri intr-o
clasa predefinita
Modalitdati de tratare a
unui eveniment

(date si

5. Grafica
si secvente
audio
pentru o
aplicatie
de tip joc
video

Repere pentru desenarea
unei entitdti - sprite 2D:
- schita/schitele
entitatii (conform
elementelor identificate,
avand in vedere diferite
ipostaze/pozitii ale
acesteia pe parcursul
animatiilor)

- tehnici pentru
realizarea desenelor si
pentru obtinerea unor
fisiere de tip Bitmap, PNG
sau Jpeg, cu ajutorul unor
programe de grafica si
desen digital

Repere pentru obtinerea si
utilizarea unor secvente
audio:

- formate comprimate si
necomprimate - fisiere de
tip Wave

Repere pentru realizarea
aplicatiei de tip joc
video: clasa de baza a
jocului; notiuni despre
state machine,
actualizarea stdrii versus
actualizarea ecranului,
structuri de date si
algoritmi necesari pentru
transpunerea conceptelor
jocului, interfata
utilizator

Entitdati - sprite 2D in
cadrul aplicatiei:

- modalitdati de integrare
a entitdtii in aplicatia




6.
Aplicatie
de tip joc
video

de tip joc

- obiecte interactive si
importanta lor in cadrul
unui joc (de exemplu,
obiecte de manipulat,
echipamente, obiecte de
colectat)

- modalitdti de tratare a
interactiunilor

Repere pentru animarea
unei entitdti - sprite 2D:
- viteza si durata
animatiei

- tehnici de animare a
entitdatii

- modalitdati de integrare
a animatiei in aplicatia
de tip joc, in
corespondentada cu
feedbackul jocului 1la
actiunile personajelor
Feedback in aplicatie:

- feedback wvizual din
animatii si din interfata
jocului

- feedback auditiv

- coerenta raspunsului
jocului pentru a facilita
invatarea regulilor
Niveluri ale jocului

- modalitati de
implementare a
caracteristicilor unui
nivel pentru un joc video
Mecanici ale jocului

- modalitdati de
implementare a mecanicilor
stabilite (introducere si
combinare)

Interfatd utilizator (UI -
user interface)

- elemente de interfata
utilizator si importanta
lor in cadrul unui joc:
ecran de pornire si
meniuri, mesaje si
informatii (de exemplu,
munitii, inventar obiecte,
hartd), suprapuneri
(overlay) in jocuri

- modalitdati de
implementare a elementelor




de interfatd pentru un joc

7. Testare,
depanare si
optimizare
a

aplicatiei

Criterii pentru testare:
functionalitate, coerentd,
performantd, securitate,
compatibilitate

Tipuri de testare a
aplicatiei: manualad si
automatd

Repere pentru testarea si
depanarea manuala a
aplicatiei de tip joc
video: teste functionale,
teste din perspectiva
utilizatorului, testare
interna (a echipei de
dezvoltare), testarea cu
jucdtori (stréngerea si
documentarea parerilor
jucdtorilor)

Entitdati - sprite 2D -
repere pentru testare,
identificare si tratare a
erorilor posibile
referitoare la:

- aspect: dimensiune,
vizibilitate, contrast

- animatii: sincronizare,
animatie sacadata, iesiri
din spatiul vizibil

- interactiuni:
sincronizare, dimensiuni,
forma

Nivel - repere pentru
testare, identificare si
tratare a erorilor
posibile

Mecanici ale jocului -
repere pentru testare,
identificare si tratare a
erorilor posibile
Interfatd utilizator -
repere pentru testare,
identificare si tratare a
erorilor posibile
referitoare la:

- consistenta datelor

- pozitionarea coerentd si
previzibild a datelor

- functionare:
sincronizarea cu etapele
jocului




Caracteristici de baza ale
distribuirii unei
aplicatii de tip joc wvideo
si exemple de platforme de
distribuire (cum ar fi

8. https://itch.io, Google
Distribuire|Play Store, Steam, App
si Store, Play Station

publicare Network, Xbox Live)
Caracteristici de baza ale
publicdrii unei aplicatii
de tip joc video. Cerinte
si proceduri de baza
pentru publicare pe
diferite platforme

*ST*

SUGESTII METODOLOGICE

Activitatea se va desfdsura intr-un laborator de informaticd in
care existd un numdr corespunzator de statii de lucru, cu dotari care
sa faciliteze formarea competentelor precizate in programa.
Organizarea unitdtilor de invatare este la dispozitia profesorului,
iar in procesul didactic se recomandd ca succesiunea lectiilor sa
faciliteze crearea unui joc concret, alternédnd aspectele teoretice cu
aspectele practice.

Metodele didactice de predare, invdatare si evaluare vor fi
stabilite de fiecare profesor, avand in vedere nivelul de achizitii si
de varsta al elevilor si valorificarea creativitdtii acestora.

Se recomandd imbinarea metodelor didactice de predare-invdatare-
evaluare clasice (de exemplu, demonstratia, problematizarea,
algoritmizarea) cu metodele moderne (de exemplu, invdtarea prin
descoperire, observarea sistematicad, proiectul, portofoliul, studiul
de caz, jocul de rol). Specificul disciplinei permite valorificarea
activitatilor didactice organizate pe grupe, care incurajeaza
colaborarea, munca in echipa si comunicarea.

La inceputul studiului disciplinei se recomanda sa se prezinte
elevilor drept model un produs demonstrativ, iar acestia vor dezvolta
un produs identic sau asemandtor pe parcursul activitatilor de
invatare, pas cu pas.

Prezentarea continuturilor poate cuprinde realizarea unor
exemplificdri si demonstratii practice, folosind, dupd caz, un limbaj
de programare specific, respectiv utilizarea unor facilitati relevante
ale tehnologiei specifice. Elevilor 1li se pot propune activitati de
invatare prin care sd experimenteze si sd exerseze realizarea unor
operatii sau obtinerea unor efecte prin modificarea anumitor parametri
ai unui produs furnizat de profesor.

Pentru a ilustra modul in care diverse efecte sunt folosite in
industria jocurilor, se pot analiza cédteva jocuri populare si apoi se
poate discuta despre modul in care aceste elemente contribuie la



imbundtdtirea perceptiei jucdtorului. Elevilor 1li se vor propune
activitati practice de invatare in care sda aplice diferite tehnici
identificate pentru realizarea propriilor lor aplicatii de tip joc
video. Acest lucru le va permite sda inteleagd procesul de optimizare
dinamica si sa dobéndeasca experientd practica.

Website-ul ,Despre jocuri video“ (https://desprejocurivideo.ro/)
este o sursa importantd de informare pentru parinti, tutori si
profesori despre jocurile pe calculator, despre existenta
instrumentelor de control parental la jocurile video si a
modalitdatilor prin care parintii, tutorii sau profesorii se pot
implica activ in gestionarea timpului pe care copiii 1l petrec in fata
ecranului si in alegerea celor mai bune jocuri pentru copii.

Se pot prezenta diferite tipuri de jocuri in discutiile cu elevii,
punand in evidenta specificul si caracteristicile acestora, iar pentru
orice joc prezentat se poate determina nivelul de varstada cdruia 1ii
este recomandat prin accesarea unor site-uri dedicate, cum ar fi site-
ul PEGI (Pan European Game Information) sau site-ul ESRB

(Entertainment Software Rating Board). Unele tipuri de jocuri sunt:

- E-sports (sporturi electronice - competitii sportive wvideo, cu
jucdtori individuali sau in echipe);

- VR (virtual reality - realitate virtuald) - utilizatorii

folosesc ochelari sau casca VR pentru a participa la actiunea jocului,
desfdsuratd in anumite lumi virtuale;

- AR (augmented reality - realitate augmentatd) - utilizatorii
folosesc camere sau dispozitive mobile pentru a ,vedea™ si a
interactiona cu obiectele virtuale peste imaginea reala;

- PvP (player versus player) - in care jucatorii se confrunta
direct intre ei in jocuri wvideo sau PvE (player versus environment) -
in care jucatorii se confruntd cu adversari controlati de computer sau
cu elemente de joc din mediul virtual inconjurdtor;

- RTS (real-time strategy) - 1In care jucatorii preiau controlul
asupra unor unitdti si resurse intr-un mediu virtual si trebuie sa
dezvolte strategii in timp real pentru a atinge obiective specifice;

- RPG (role-playing games) - iIn care jucdtorii preiau rolul unui
personaj fictiv si il controleaza intr-o lume virtuald;

- MMORPG (massively multiplayer online role-playing games) - in
care multi jucadtori interactioneaza intr-o lume virtuald online;

— MOBA (multiplayer online battle arena) - in care doud echipe de
jucatori se confruntd pentru a controla o hartd, pentru a distruge
baza inamicd si pentru a obtine victoria;

— turn-based games - in care jucatorii fac pe rand miscari sau
iau decizii, iar actiunea nu se desfdsocard in timp real;

- battle royale - in care mai multi jucdtori se confruntd pe o
hartd mare;

- Twitch.tv (Twitch) - platformd specializatda in streaming de
continut legat de jocuri video si interactiune iIn timp real cu
publicul.

Realizarea unei aplicatii de tip joc presupune mai multe etape,
incepand cu stabilirea conceptului, trecdnd printr-un design initial
si apoi productie, limbajul de programare folosit pentru dezvoltarea
aplicatiei de tip joc fiind ales in cadrul proiectdrii aplicatiei.



Jocurile sunt dezvoltate folosind o varietate de limbaje de
programare, in functie de platforma (consold, computer sau mobil) si
de scopul jocului. In plus, nu toate jocurile sunt programate intr-un
singur limbaj de programare.

Printre cele mai populare limbaje folosite astdzi pentru
dezvoltarea jocurilor video se afla C++, C#, Java, Lua, Python. Pentru
formarea competentelor din programa se recomandda folosirea limbajului
C# din mediul de dezvoltare integrat Visual Studio Community
(accesibil gratuit). Visual Studio este o unealta popularda in
industria dezvoltarii software, fiind utilizatad pentru o gamda larga de
aplicatii, de la aplicatii desktop la aplicatii web si mobile. Trebuie
mentionat si faptul cd Visual Studio suporta dezvoltarea pentru
diferite platforme: Windows, Android, 10S, web etc.

In cadrul studiului disciplinei se pot realiza jocuri de la simple
la complexe, ca de exemplu:

- ghiceste un numar generat de calculator, pentru a pune 1in
evidentda comunicarea dintre calculator si utilizator prin intermediul
aplicatiei de tip joc;

- T-Rex, Flappy bird, Space battle, Tetris, pentru a pune in
evidentada lucrul cu entitdti - sprite 2D, animatii si deplasari pe
ecran.

Se recomandd ca elevii sa fie incurajati sd aprecieze valoarea
unui plan/scenariu al jocului, s& isi scrie ideile, aceasta ajutédndu-i
sd treacda de la intuitiv la concret si detaliat.

Evaluarea este un aspect esential al activitdtii didactice in
sistemul educational. Se recomanda utilizarea metodelor traditionale
de evaluare (probe orale, probe scrise, probe practice), dar si a
celor moderne/complementare (proiecte, referate, portofolii etc.).
Utilizarea proiectului, ca metodd de invdtare-evaluare, permite
aplicarea, in mod creativ, a cunostintelor teoretice si practice
dobandite.

Autoevaluarea si evaluarea colegiald le permit elevilor sd isi
evalueze propriile progrese si sa identifice noi modalitati de
progres. Evaluarea colegiald poate conduce la identificarea de noi
idei si la o invatare colaborativa.
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